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PERBEDAAN TINGKAT PEMAHAMAN KONSUMEN MUDA 
MEDIA ANTARA KONTEN NEWSGAME COVID-19 DAN 
BERITA TEKS 
ABSTRAK 
Oleh: Lenny Septiani 
Inovasi pengembangan teknologi baru dalam bentuk newsgame masih 
sangat baru dalam penyajian berita di Indonesia. Newsgame adalah permainan 
komputer yang digunakan untuk berpartisipasi dalam ruang publik dengan tujuan 
menjelaskan atau mengomentari berita terkini (Sicart, 2008, p. 28). Berdasarkan 
hasil survei Programme for International Student Assessment (PISA), Indonesia 
berada pada peringkat ke 62 dari 70 negara, hasil menilaian PISA terkait literasi 
membaca siswa di Indonesia sebesar 70% berada di bawah level kompetensi 
minimum membaca. Penelitian ini akan melihat apakah terdapat perbedaan tingkat 
pemahaman konsumen muda antara konten newsgame COVID-19 dan berita teks. 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode 
eksperimen dengan melakukan perbandingan antara konten newsgames dengan 
konten artikel teks terhadap dua kelompok konsumen muda media. Penelitian 
inovasi newsgames ini menggunakan teori new media dengan konsep newsgames, 
interaktif, news comprehension, dan jurnalistik online. Penelitian ini diharapkan 
dapat berkontribusi terhadap materi dan penerapan pembelajaran jurnalistik di 
tingkat universitas. Selain itu penelitian ini diharapkan mampu menjadi tinjauan 
evaluatif bagi media dalam mengembangkan inovasi media baru terutama pada 
konten newsgame. Hasil penelitian ini menunjukkan tidak ada perbedaan yang 
signifikan dengan selisih nilai rata-rata antara newsgame dan berita teks sebesar 
0,004. Pada hasil T-test independent juga tidak menunjukkan adanya perbedaan 
yang signifikan. 
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